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ABSTRAK 
OASE SURABAYA 
 
 
Oleh 
GHINA FA’IQOTI SYARIFA 
NRP : 3212100089 
 
 
 Gagasan ide awal dari rancangan Oase Surabaya ini berasal dari isu 
konsumerisme. Isu ini mengarahkan kepada fenomena psiko-sosial bahwa masyarakat 
perkotaan masa kini mendapatkan kebahagiaan semu dengan melakukan kegiatan 
belanja secara berlebihan untuk hal-hal yang kurang bermanfaat. 
 Oase Surabaya kemudian dihadirkan untuk memberikan opsi sebagai wadah 
untuk melakukan kegiatan positif. Desain ini diharapkan dapat menjadi alternatif 
dalam mengatasi kejenuhan atas kesibukan masyarakat di Kota Surabaya. 
 Metode desain yang diterapkan dalam desain ini adalah biophilic design yang 
dikombinasikan dengan ilmu psikologi berkaitan dengan teori kebahagiaan sebagai 
solusi permasalahan fenomena psiko-sosial tersebut. Metode ini dilakukan dengan 
menyesuaikan poin-poin kebahagiaan dikombinasikan metode desain biophilic 
berdasarkan literatur yang sudah ada. 
 
 
Kata Kunci : Oase Surabaya, kebahagiaan, biophilic design 
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ABSTRACT 
OASE SURABAYA 
 
 
By 
GHINA FA’IQOTI SYARIFA 
NRP : 3212100089 
 
 
 The idea behind Surabaya Oase design is derived from consumerism issue. 
This issue leads to psycho-social phenomenon that urban society nowadays get false 
happiness by conducting excessive spending on things that are less useful. 
Oase Surabaya is presented to provide an option of place for positive 
activities. This design is expected to be an alternative to overcome boredom over the 
bustle of society in the city of Surabaya. 
The design method applied in this design is biophilic design combined with 
the science of psychology concerned with the theory of happiness as a solution to the 
problems of the psycho-social phenomenon. This method is done by adjusting the 
points of happiness combined with biophilic design method based on literature. 
 
Keyword : Oase Surabaya, happiness, biophilic design 
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I     Pendahuluan 
 
I.1 Latar Belakang 
 
Konsumerisme (KBBI, 2015) adalah 
paham atau gaya hidup yang 
menganggap barang-barang (mewah) 
sebagai ukuran kebahagiaan, 
kesenangan, dan sebagainya; gaya 
hidup yang tidak hemat.  
 
Berawal dari rasa simpati terhadap 
fenomena psikologi bahwa manusia 
masa kini menjadi terbiasa dengan 
kebahagiaan semu yang didapat ketika 
menggunakan uang secara berlebihan 
untuk hal-hal yang kurang bermanfaat.  
Kemudian diketahui dalam ilmu 
psikologi bahwa banyak hal yang dapat 
diraih manusia untuk merasakan 
kebahagiaan yang sebenarnya. Banyak 
poin yang dijelaskan di dalam buku 
Happiness and the Good Life karya 
Mike W. Martin, akan tetapi disini 
hanya diambil beberapa poin penting 
yang memungkinkan untuk 
diterjemahkan ke dalam desain sebuah 
bangunan. Berikut diagramnya. 
 
 
 
 
 
 
I.2   Isu dan Konteks Desain 
 
Isu yang kemudian diambil adalah 
bagaimana arsitektur dapat mewadahi 
kebutuhan masyarakat masa kini untuk 
dapat melakukan konsumerisme dalam 
kegiatan-kegiatan yang positif. 
Konteks isu ini kemudian adalah 
masyarakat perkotaan, spesifiknya 
adalah masyarakat Kota Surabaya, 
yang sebagian besar hidup dengan 
kesibukan dan butuh penyegaran untuk 
mengembalikan semangat kerja 
mereka. Bangunan yang akan didesain 
kemudian adalah jenis komersil, yang 
dapat diakses siapapun.  Karena yang 
akan dibuat adalah sebuah wadah 
penyegar bagi masyarakat perkotaan, 
hal ini kemudian menjadi inspirasi 
dalam memberi nama bangunan ini 
sebagai sebuah Oase Surabaya. 
 
I.3   Permasalahan dan Kriteria 
Desain 
 
Permasalahan yang muncul adalah 
bagaimana cara menerjemahkan 
beberapa aspek kebahagiaan ke dalam 
kriteria desain. Untuk memudahkan 
dan mempercepat proses desain, 
kemudian ditentukan 14 Patterns of 
Biophilic Design karya Terrapin yang 
membahas mengenai pengalaman 
dalam mendesain bangunan biophilic, Gambar 1 
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sebagai pedoman dalam menetapkan 
hal-hal yang diperlukan untuk 
mendesain pada tahap selanjutnya. 
Sehingga kriteria desain yang muncul 
adalah menerapkan dan juga 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
menyingkronkan keseluruhan aspek 
yang dibutuhkan untuk menjawab 
kebutuhan kebahagiaan  masyarakat 
perkotaan, yang dirangkum dalam 
gambar dan diagram berikut. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2 
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Poin-poin kebahagiaan disini dipisah 
menjadi dua kelompok, yakni tangible 
dan intangible, untuk memudahkan 
proses desain. Poin-poin yang 
dihasilkan adalah berdasarkan hasil 
membaca literatur 14 Patterns of 
Biophilic Design juga namun 
disesuaikan berdasarkan pemahaman 
saya terhadap literatur tersebut. 
 
II  Program Desain 
 
II.1   Rekapitulasi Program Ruang 
 
Ruang-ruang yang ditentukan 
kemudian berdasarkan pada kriteria 
desain yang telah dibuat. Berikut data 
ruang-ruang yang dibutuhkan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Setelah diketahui ruang apa saja yang 
diperlukan,  dilakukan sketsa 
hubungan antar ruang yang diharapkan 
sesuai dengan kebutuhan yang dapat 
dilihat pada gambar di bawah ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tabel 1 
Gambar 3 
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II.2   Deskripsi Tapak 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Penentuan lahan dilakukan 
berdasarkan tingkat keramaian lalu 
lintas dan pencarian letak strategis 
yang dapat mendukung tercapainya 
tujuan desain. Pada awalnya dicari data 
melalui google maps dengan melihat 
keramaian lalu lintas kota di jam-jam 
macet, seperti jam pulang kantor, dapat 
dilihat pada gambar di atas. Sehingga 
diapatkan lahan yang sesuai 
kebutuhan, yakni di area Ahmad Yani. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lahan desain berada di Jl. Ahmad Yani 
dengan luas lahan sebesar 8.000 m2. 
Berikut data bangunan di sekitar lahan 
desain. 
 
Batas utara      : Booth BNI 
Batas selatan  :  Jl. Raya Margorejo 
Indah 
Batas barat  : lahan parkir Maspion     
Square 
Batas timur    : Jl. Jend. Ahmad Yani 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5 Gambar 4 
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III  Pendekatan dan Metoda 
Desain 
 
III.1  Pendekatan Desain 
 
Pendekatan lingkungan kemudian 
dilakukan agar mendapatkan beberapa 
data yang diperlukan untuk proses 
pembentukan massa. Berikut beberapa 
aspek yang diperhatikan di dalam 
menata lahan desain ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Keinginan dalam mengekspos 
beberapa view yang menarik, baik dari 
dalam bangunan menuju luar, maupun 
sebaliknya juga dituangkan dalam 
gambar di bawah ini.  
 
 
 
 
 
 
III.2  Metoda Desain 
 
Metoda yang diambil adalah biophilic 
design. Metode ini sudah diaplikasikan 
sejak tahap penentuan kriteria desain. 
Cara mengaplikasikannya yakni 
dengan memahami terlebih dahulu 
literatur 14 Patterns of Biophilic 
Design karya Terrapin, kemudian 
menyesuaikan masing-masing poin 
kebahagiaan dengan bagian dari 
literatur yang sesuai dengan karakter 
yang diinginkan.  
 
Selanjutnya desain dikombinasikan 
dengan pengetahuan tentang karakter 
bangunan biophilic design yang 
merespon kondisi lingkungan. Untuk 
langkah ini sudah dilakukan dengan 
pendekatan lingkungan pada tahap 
pendekatan desain. 
 
 
Gambar 6 
Gambar 7 
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IV     Konsep Desain 
 
IV.1  Eksplorasi Formal  
 
Proses desain kemudian dilanjutkan 
dengan menetapkan letak ruang-ruang 
yang dibutuhkan berdasarkan tingkat 
keramaian pengunjung dan gangguan 
suara dari luar lahan. Gambar di bawah 
ini adalah sketsa-sketsa awal yang 
masih berbentuk 2D.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Selanjutnya letak ruang-ruang tersebut 
digambarkan ke dalam gambar 3D 
seperti pada gambar berikut. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ruang-ruang yang diposisikan tidak 
beraturan sengaja dibuat untuk 
menunjukkan bahwa sirkulasi yang 
ingin dibuat tidak linear. Sedangkan 
warna-warni pada bangunan 
menunjukkan perbedaan privacy-nya. 
Setelah itu konsep tadi dituangkan ke 
dalam denah 2D seperti pada gambar 
berikut. 
 
 
 
 
 
Gambar 8 
Gambar 9 
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Pada tahapan ini sasaran penggunanya 
sudah dibedakan berdasarkan waktu 
yang dihabiskan di dalam bangunan, 
serta kebutuhan suasana dan tingkat 
keramaiannya. Sehingga bentuk 
denahnya sudah terlihat lebih teratur. 
Sedangkan untuk bentuk tampak pada 
akhirnya muncul melalui serangkaian 
proses tersendiri. Fokus fasad 
bangunan lebih diperhatikan pada 2 
sisi jalan besar karena dengan 
membentuk view yang baik dari luar 
ke dalam bangunan, agar bisa menjadi 
daya tarik yang menarik.  
 
 
 
 
 
 
IV.2  Eksplorasi Teknis 
 
Pada awal mendesain, struktur yang 
diinginkan adalah struktur rangka yang 
berbahan beton dan baja. Harapannya 
saat itu adalah dapat membuat 
bangunan dengan struktur simpel tapi 
kokoh dan memiliki second skin untuk 
membuat tampilan fasad yang menarik.  
Seperti ditunjukkan pada gambar di 
bawah ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Material yang ingin dipakai bertema 
alam namun tetap mengikuti 
perkembangan teknologi material 
bangunan. 
 
Sedangkan untuk utilitas dan lainnya 
masih belum dipikirkan pada saat itu 
karena berfokus kepada isi setiap ruang  
agar sesuai dengan fungsi dan tujuan 
desain. Sehingga pada tahap 
selanjutnya hasil desain lebih banyak 
membenahi sirkulasi vertikal maupun 
Gambar 10 
Gambar 11 
Gambar 12 
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horizontal serta pembentukan interior 
dan bentuk ruang yang sesuai dengan 
menunjukkan ilustrasi pada setiap 
ruangnya. 
 
Penataan sirkulasi sudah dibuat dengan 
menunjukkan letak lift, eskalator, serta 
tangga darurat pada denah. Terdapat 
juga penataan tinggi rendah lantai 
dengan ramp untuk mengkondisikan 
lantai 1 bangunan agar lebih tinggi dari 
pada jalan raya. 
 
V       Desain 
 
V.1  Eksplorasi Formal  
 
Pada tahap penyelesaian desain, 
banyak pembaharuan yang lebih 
kepada penataan komposisi warna dan 
menata interior serta eksterior yang 
sesuai dengan kriteria desain di awal. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 13 
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Hal ini ditunjukkan pada setiap bagian 
bangunan yang akhirnya ditata 
sedemikian rupa agar memudahkan 
pemahaman suasana yang dihadirkan 
saat denah ditransformasikan ke dalam 
bentukan 3D, baik interior maupun 
eksterior yang mendukung tujuan 
desain. 
 
 
 
 
 
Pada denah lantai 1 diletakkan parkir 
motor yang dapat memuat hingga 200 
unit. Parkir motor diletakkan sebelum 
ada lobby untuk menghindari 
kemacetan pada are dropoff yang 
berdekatan dengan ramp menuju 
basement untuk parkir mobil. Selain 
itu karena sejak awal mendesain, area 
sudut siku-siku di bagian depan lahan 
memang sudah direncanakan untuk 
dikosongkan dari bangunan yang 
beratap, agar masyarakat yang lewat 
dan juga yang mengalami kemacetan 
di area rel kereta api dapat melihat 
view jauh ke dalam bangunan pada 
sudt tersebut. Hal ini dimaksudkan 
juga untuk menarik perhatian sekitar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Terdapat basement pada bangunan ini 
dengan tujuan tidak hanya untuk parkir 
mobil yang muat hingga 100 unit. 
Namun juga basement ini berfungsi 
sebagai letak taman kebersamaan, 
lanjutan lantai ruang restoran, gua 
pengetahuan, serta ruang ME. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 15 
Gambar 14 
Gambar 16 
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Taman kebersamaan sengaja dibuat di 
lantai basement untuk memudahkan 
sirkulasi udara di basement sehingga 
meminimalisir penggunan listrik untuk 
pencahayaan alami maupun blower. 
 
Ruang restoran dibuat lantai bawahnya 
yakni di basement untuk menciptakan 
kesan eksklusif serta suasana bawah air 
namun tetap segar dengan adanya 
penghijauan di sudut areanya. Bedanya 
pada restoran ini juga mulai ada 
beberapa rak buku untuk menuntun ke 
area ruang baca yang terletak di 
sebelahnya. 
 
Gua pengetahuan yang merupakan 
ruang baca diletakkan di antara taman 
kebersamaan, parkir mobil, serta 
restoran dengan harapan dapat lebih 
mudah menarik minat membaca bagi 
pengunjung. Selain itu ditaruh di area 
yang tertutup demikian agar pembaca 
di dalam fokus terhadap bacaannya 
namun tetap merasa nyaman oleh 
adanya permainan warna dalam 
interiornya. 
 
Terdapat juga area lift di basement 
juga diberikan penghalang kaca untuk 
area peralihan ruang dan udara. 
 
Pada sudut siku-siku belakang lahan 
basement juga dibuat ruang perantara 
untuk memudahkan sirkulasi pegawai 
dan pengurus bangunan ini untuk 
memeriksa ruang ME karena 
berdekatan dengan ruang staff dan 
kantor pengelola. Ruang perantara ini 
juga berfungsi untuk letak tangga 
darurat apabila dibutuhkan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 17 
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Pada lantai 2 terdapat terusan ruang 
pujasera yang terhubung dengan 
sebuah ramp ke arah ruang galeri lukis 
yang kemudian juga terhubung dengan 
taman di atas restroran bawah air. 
Sehingga terbentuk sebuah sirkulasi 
menerus yang menarik untuk 
dieksplorasi oleh pengunjung dari satu 
bentukan massa ke massa bangunan 
lainnya. Ditambah dengan penataan 
eksterior yang menarik untuk 
penghubung antar massa, dan penataan 
tempat-tempat duduk yang mengarah 
kepada view-view yang menarik. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Terdapat beberapa cafe lagi di lantai 2 
untuk memancing pengunjung agar 
tertarik meneruskan eksplorasi 
bangunan hingga ke galeri lukis. 
Eksterior cafe yang berada di lantai 2 
dibuat lebih menarik dan view yang 
lebih bagus untuk menunjukkan 
perbedaan dengan cafe yang berada di 
lantai bawahnya. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 18 
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Di dalam ruang galeri lukis, tidak 
hanya berisi pameran lukisan, namun 
juga dilengkapi dengan lounge dan 
tempat belajar melukis yang berbayar 
dan juga kantor pengelola galeri. 
 
Pada lantai 2 ini juga terdapat ruang 
gym berisi alat-alat kebugaran yang 
hanya bisa diakses melalui lantai 1 
yang berfungsi untuk bagian registrasi, 
kantor pengelola gym, tempat 
penitipan barang, dan sauna. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kemudian untuk sirkulasi keseluruhan 
yang terbentuk pada akhirnya dapat 
dilihat pada gambar di bawah ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 19 Gambar 20 
Gambar 21 
13 
 
V.2  Eksplorasi Teknis 
 
Setelah mengisi seluruh ruang dengan 
interior dan perletakan pintu serta 
bukaan lainnya yang sesuai,  desain 
disesuaikan dengan struktur yang dari 
awal masih berupa patokan titik dan 
garis saja. Struktur yang diambil 
akhirnya  adalah campuran stuktur 
ruang dan struktur rangka, 
menyesuaikan pada jarak antar kolom, 
lebar dinding pada ruang-ruang 
tertentu, serta kebutuhan ruang yang 
ingin diberi kesan luas tanpa adanya 
gangguan kolom di tengah-tengahnya. 
Berikut adalah beberapa gambar 
interior yang menunjukkan ruang-
ruang yang memerlukan kesan luas 
tersebut. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Material yang digunakan di dalam 
membuat fasad bangunan bervariasi, 
ditetapkan berdasarkan kesan yang 
ingin dimunculkan, kebutuhan tingkat 
kebisingan, panas, dan cahaya. 
Sehingga terbentuk fasad seperti pada 
gambar di atas. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 24 
Gambar 23 
Gambar 22 
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Pada beberapa titik juga atapnya 
adalah kombinasi dari baja yang 
dilapisi PVC dengan tekstur kayu, 
berupa pergola agar dapat menaruh 
tanaman rambat di bagian atapnya 
yang dikombinasikan dengan kaca, 
untuk meminimalisir jumlah cahaya 
dan panas yang dirasakan pada area 
tersebut. Perletakan pergola ini hanya 
pada area-area yang memang 
dikonsepkan menunjukkan iklim tropis 
namun tetap hijau, terbuka namun 
tidak kepanasan, dan menciptakan 
kesan hangat. 
Pada atap yang berada di area tengah, 
yang memberikan pencahayaan alami 
terhadap area taman fantasi, terbuat 
dari kaca polycarbonate yang 
pemasangannya menggunakan rangka 
baja 
 
Untuk taman kebersamaan dan taman 
relaksasi sengaja dibuat tebuka dengan 
naungan alami dari pepohonan. 
 
Untuk perletakan ruang ME ditentukan 
dengan pertimbangan tempat core dan 
juga tingkat keramaian yang rendah 
agar tidak mengganggu kenyamanan 
pengguna, seperti terlihat pada gambar 
di bawah ini, ME diletakkan pada 
basement. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 25 
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VI      Kesimpulan 
 
Membuat desain sebuah bangunan 
komersil tidak hanya untuk mencari 
keuntungan bagi pemilik bangunan dan 
toko-toko yang ada di dalamnya, tapi 
juga perlu memikirkan efek desain ke 
depannya yang akan memengaruhi 
psikologi atau kejiwaan pengunjung. 
 
Dengan memasukkan beberapa poin 
kebahagiaan yang didapat dari ilmu 
psikologi, dikombinasikan dengan 
metode biophilic design yang 
mengandung unsur alam. Hal ini dapat 
menjadi healing bagi pengunjung yang 
merasakan tidak hanya interior, namun 
juga eksterior yang memanjakan mata 
dan merelaksasikan pikiran yang jenuh 
setelah sibuk bekerja. 
 
Diharapkan dengan adanya laporan 
tugas akhir ini, dapat membuka 
pemikiran bersama bahwa arsitektur 
juga bisa membantu memberikan opsi 
untuk solusi atas permasalahan psiko-
sosial di dalam masyarakat melalui 
bantuan bidang ilmu lain yang 
berkaitan tentunya. 
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